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SE ENORGULLECE VE OERECER: 

TALLER DE INTRODUCCIÓN A LAS 
TÉCNICAS DEL MANGA 

LOS PARTICIPANTES RECIBIRÁN LA ORIENTACIÓN VE 
ARTISTAS NACIONALES DEDICADOS AL GÉNERO V TEN¬ 
DRÁN A SU DISPOSICIÓN UNA AMPLIA BIBLIOTECA 
AUDIOVISUAL Y MATERIAL DE PRIMERA CALIDAD. 

CONCLUIDO EL TALLER , LOS MEJORES TRABAJOS 
SERÁN PUBLICADOS EN LAS PÁGINAS DEL 
SUPLEMENTO MANGARÁN. 


1 PARA CONSULTAS E INSCRIPCIONES, LLAMAR A 
PUBLICACIONES CREATIVAS, TELEFAX; 346-2649 
O DIRECTAMENTE A NUESTRO CORREO ELECTRÓNICO. 

X sugoi@si.coiri.pe 
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Figura de fon do: Déíatoko Princesa 
manga por Hitoshi Okuda 
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SUGOI es una publica¬ 
ción bimensual diseñada 
y editada por fanáticos 
del anime. Todos los ar¬ 
tículos son responsabili¬ 
dad de sus correspon¬ 
dientes autores. Prohibi¬ 
da su reproducción total 
o parcial sin autorización 
de los editores. 

Carátula: ilustración original 
de Haruhiko Mikimoto, crea¬ 
dor de todos ios personajes 
de la conocida serie 
Macross. 

Contracarátula: la encanta¬ 
dora Mylene Genius, en 
ilustración original por 
Carlos Anglas. 

Los dibujos japoneses origi¬ 
nales publicados sólo son 
con fines informativos. 


Aquí está el prometido SUGOI #2 
Muchos dudaron de su aparición, 
pero aquí estamos, con más artí¬ 
culos, comentarios e ilustraciones 
para satisfacer a todos los fans 
del manga y el anime. Agradece¬ 
mos sinceramente todas aquellas 
cartas que nos enviaron y les ase- 
_ guramos que todas han sido leí¬ 
das y consideradas. Justamente, estas car¬ 
tas y todas las que vendrán nos permitirán 
mejorar aún más y convertir a SUGOI en la 
definitiva revista de fans para fans. 

Nuestro primer número fue distribuido 
muy limitadamente, por lo que este ejem¬ 
plar será probablemente el primer contac¬ 
to de muchos lectores con nosotros. Pero a 
partir de ahora les será mucho más fácil 
encontrar su mejor fuente de información 
en lo que a manga y anime se refiere. 

No diremos que nos sorprendió, pero la 
presentación del primer número de SUGOI 
en la Universidad de San Marcos tuvo los 
visos de un incontrolable entusiasmo que 
superó con creces la capacidad del audito¬ 
rio y atrajo no sólo a conocedores, sino a 
interesados cuyo acceso a este material es 
muy limitado. La variedad de temas y en¬ 
foques que el manga y el anime utilizan 
los hace sumamente atractivos para un 
amplio rango de edades, hecho que even¬ 
tualmente (en un futuro lejano) las televi¬ 
soras locales comprenderán y dejarán de 
catalogar estas historias como exclusivas 
del público infantil. 

Los editores 
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Tal vez para muchos 
el nombre de "Mobile 
Suit Gundam" no sue¬ 
ne a algo conocido, 
sin embargo hay que 
señalar que hablar de 
"Mobile Suit Gun- 
dam" es hablar de 
uno de los pilares 
más importantes den¬ 
tro del mundo actual 
del Anime. 


Texto: Daniel Arakaki Y. 


L a importancia de Gundam radica en 
sus aportes hechos al aníme dentro 
del rubro de la ciencia ficción; "Mobile 
Suit Gundam" está ubicado a la altura de : 
clásicos tales como "Yamato", "Mazinget" y 
"Macross", los cuales han marcado una 
innovación cuando fueron presentados ob¬ 
teniendo una gran acogida entre los fanáti¬ 
cos. Irónicamente Gundam fue terminado 
por una baja en el rating y su éxito estalló 
luego, con su resurrección en forma de tres 
películas. 

Luego del éxito obtenido con "Mazinger", 
en los años 70's la producción en cuanto a 
series de ciencia ficción estaba dirigida en 
su mayoría al héroe robótico controlado 
por su piloto estrella; en este medio apare¬ 
ce en 1979 "Kidou Senshi Gundam" con un 
nuevo enfoque que cambia por entero está 
idea al utilizar por primera vez la produc¬ 
ción en masa de robots desplazando así al 
modelo típico centrado en un solo robot, 
desplaza el centro de atención hacia la vida 


de los personajes y el drama que viven con 
respecto al conflicto en el cual están inmer- 


luego en otra exitosa serie: "Superdimen- 


“com- 

i necesario otro artí¬ 
culo, sin embargo se puede decir a grandes 
rasgos que se trata de un drama futurista 
que transcurre en medio de una guerra 
un i 


rres 

el otro; esto dejaría consecuencias posterio¬ 
res las cuate son tratadas en las series que 
siguieron a la original y a su vez el contex¬ 
to de cada serie se da en distintas épocas y 
con argumentos propios de manera que 
pueden ser seguidas particularmente sin 
necesidad de conocer la serie que la prece¬ 
dió aunque hay que agregar que si uno ha 
visto las otras series o por la menos la an¬ 
terior a la cual se está viendo entonces ten¬ 
drá una visión más amplia de los aconteci¬ 


mientos que se están sucediendo y la ubica¬ 
ción en el tiempo más exacta que si uno ve 
la historia de manera aislada. 

Gundam es una secuencia de series de 
televisión, películas y OVAs que han entre¬ 
tenido al público y a los fanáticos desde 
1979 hasta la fecha. Incluso Yoshiyuki To- 
mino (creador de la serie original) ha es¬ 
crito también novelas en las cuales se han 
basado en la realización de las películas. 
Esta serie ha movido una de las mayores 
cantidades de mercadería en todo el Japón, 
incluyendo desde los modelos a escala has¬ 
ta ropa interior. 

Como una recomendación para quienes 
sientan la curiosidad de indagar en el com¬ 
plicado mundo dé Gundam, la película 
"Gundam: Char’s Counterattack" es ideal 
para una introducción alterna. 

Como decían por ahí en una revista y con 
mucha razón: / 

"Gundam, es siempre Gundam". 
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LANDMATE.- Tipo más común de traje motorizado 
>wersuit) usado en el mundo del manga 
Appleseed (Masamune Shirow). A veces 
se les denomina sincroprotectores o 
exoesqueletos reforzados. Trabaja en 
forma "maestro-esclavo" (master-slave), 
donde los movimientos del operario se 
traducen en movimientos de máquina. 

Los modelos más comunes usan dos pa¬ 
res de brazos: un par pequeño para el 
operador (master) y uno mayor para el land- 
mate (siave). 

No son considerados armas; sin embargo, fue¬ 
ra de registro, el usuario es clasificado como cri¬ 
minal armado y tratado acorde. 

Ilustración original por José Guevara 


Curso de Historietas 

Doble C Estudios 

Un completo programa que te permitirá 
conocer temas como la creación de per¬ 
sonajes, dibujo de figura humana apli- 


planificación; está organizando 
de Historietas Doble “C" Estudios. Este 


sera 


“Christos", destacado ilustrador. 
Aclararán tus dudas en Pablo Bermúdez 
286, Of. 206, Jesús Haría, S 433-4278 



EJEMPLARES 
ATRASADOS 

Si no has podido conseguir el 
SUGOl #1, áun estés a tiempo 
de encontrarlo. Comunícate al 
346-0596 para indicaciones o 
acércate a: Av. Leonardo Arrieta 
8 IO, Cercado, a partir de las 
3:00 pm. 


t h e 



Lo mejor en modelis¬ 
mo estático a escala. 
Accesorios para 
maquetas, de arqui¬ 
tectura y trenes. 



Además MI modelos 
de figuras sobre 
animación japone¬ 
sa y manga. 


Emilio Cavenecia 225 tienda 110 San Isidro 
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Texto: Rafael Antezana 


La temática místico-demoníaca es una gran favorita en él manga 
y multitud de autores lo han usado con más o menos éxito. % 
presencia del mundo espiritual y legendario es muy fuerte en los 
países orientales, particularmente en el Japón, en donde la anti¬ 
gua religión del Shinto está basada en la creencia que los espíritus 
están asociados a nuestro mundo, lo que ha fomentado una rica 
mitología al respecto, en donde lo sobrenatural es, por decirlo de 
alguna forma, muy natural. De dicha fuente de inspiración encon¬ 
tramos una popular historia llamada 3x3 Eyes (3x3 Ojos), pro¬ 
ducto de la fértil imaginación de Yuzo Takada, quien ha logrado, 
en base a elementos mitológicos Chinos y Tibetanos, crear toda 
una mitología moderna en donde las fuerzas sobrenaturales tie¬ 
nen una presencia constante en el 11 civilizado" mundo moderno. 


T odo gira alrededor de una pareja muy 
especial. Por un lado tenemos a una 
"joven" adolescente llamada Pa¡ la cual 
alcanza la edad aproximada de 300 años 
(años más, años menos), miembro de la le¬ 
gendaria e inmortal raza de los "Sanjiyan 
Unkara" y por otro tenemos a Yakumo Fuji, 
hijo de Kyoju Fuji, arqueólogo obsesionado 
precisamente con la existencia de los legen¬ 
darios "Demonios Sagrados", es decir, los 
Sanjiyan Unkara. 

Para el infortunado Yakumo, todo empie¬ 
za un dia como cualquier otro en un barrio 
comercial de Tokyo, en donde, camino a su 
trabajo se topa con una andrajosa Pai la 
cual buscaba indicaciones. A partir de este 
momento el destino lleva inexorablemente 
a Yakumo a ligarse permanentemente con 
esta extraña jovencita: resulta que Pai sal¬ 


vó al padre de Yakumo durante sus explo¬ 
raciones en el Tíbet y cuando aprendió el 
suficiente Japonés para comunicarse con él 
le expresó su deseo de volverse humana, ta¬ 
rea que ahora, muerto el padre, pasa a su 
hijo. Yakumo muere accidentalmente a ma¬ 
nos del demonio protector de Pai, y ella 
"absorbe" su alma, convirtiéndolo en un 
"Wu", una versión de zombie, inmortal co¬ 
mo la misma Pai y sólo podrá liberarse 
cuando ésta muera (lo que producirá la 
muerte de su Wu) o se vuelva humana. 

A partir de este momento se despliega un 
guión tan cuidadosamente elaborado que 
uno incluso se pregunta si los elementos 
mitológicos son en realidad inventados. La 
presencia de seres fantásticos son cosa co- 
mún y unido a un magnífico dibujo, bas¬ 
tante "duro" si lo comparamos a los delica¬ 


dos trazos de CLAMP o al simplificado de 
Rumiko Takahashi, tenemos una trama os¬ 
cura y a la vez llena de optimismo, en la 
eterna búsqueda de humanidad por parte 
de esta pareja. 

Para colmo tenemos una especie de 
"triángulo" con estos dos personajes pues 
Pai ofrece la interesante opción de ser dos 
personalidades. Tenemos a la ¡nocente y 
alegre Pai, con todos las características de 
una jovencita, muchas veces inmadura e 
impulsiva pero siempre ¡nocente y fuerte¬ 
mente apegada a Yakumo; pero cuando el 
peligro acecha, la personalidad de la Sanji¬ 
yan toma el control y tenemos a una mujer 
de carácter fuerte y bastante dominadora, 
completamente consciente de sus poderes y 
cómo usarlos, muchas veces inmisericorde e 
intimidante. Para aumentar la confusión 
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del pobre Yakumo, las dos personalidades 
pueden emerger una tras otra en rápida 
sucesión durante la misma secuencia (par¬ 
ticularmente engorroso cuando se quiere 
poner romántico con Pai). 

Alrededor de ellos gravitan una serie de 
personajes, de los cuales el más impresio¬ 
nante es Kai Yan Wan, el poderoso y malva¬ 
do rey de los Sanjiyan Unkara, vencido a 
costa de la vida de todos los de su raza, ex¬ 
ceptuando a Pai. Este busca su renacimien¬ 
to y para ello tiene el apoyo de su Wu, Be- 
nares, el cual ha asimilado muchos poderes : 
en todo el tiempo que ha servido a su Se¬ 
ñor, lo que lo hace mucho más efectivo que 
Yakumo, aunque éste también irá perfec¬ 
cionando sus poderes, aunque sea para re¬ 
construirse más rápidamente cada vez que 


lo convierten en puré (literalmente). 

Sa-san Áisu, como se conoce en Japón, ya 


rios) y no da visos de terminar muy pronto. 
Los primeros dos fueron base para cuatro 
OVAs de 30 min. cada uno, comercializado 
en los Estados Unidos por Streamline Pictu- 
res, lamentablemente doblados al inglés y 
po subtitulados, lo que evitó disfrutar de 
las voces originales, especialmente de la 
heroína, actuada por la popular Megumi 
Hayashibara (quien al parecer es la voz ofi¬ 
cial para todas la heroínas de las obras de 
Yuzo Takada que han sido animadas). Du¬ 
rante el año 1996 se produjo una segunda 
parte, esta vez en tres episodios de 50 min. 
cada uno, con una animación superior y 
que cubrió a los siguientes tres volúmenes 


compilatorios; todavía ninguna empresa ha 
licenciado esta parte y sólo se puede encon¬ 
trar a nivel de subtituladores aficionados 
(fansubs). A pesar de las necesarias simpli¬ 
ficaciones, los dos juegos de OVAs han sido 
bastante fieles a la obra original por lo que 
son altamente recomendables. 

“i En el aspecto editorial, 3x3 Eyes fue una 
délas primeras mangas traducidas para el 
mercado estadounidense aunque con un 
éxito muy limitado. Recientemente Dark 
Horse Cómics ha retomado dicho proyecto, 
lanzando al mercado una compilación de 
ese primer esfuerzo y continuando con la 
siguiente parte titulada "La maldición del 
Gesu" (la cual fue tratada en la segunda 
OVA de las primeras cuatro producidas). 

^0 


3x3 Eyes: Resumen de personajes 



S Yakumo Fuji, “Wu ” de Pai, 
¿ inmortal mientras la 
Sanjiyan viva o cuando 
logre su deseo máximo, el 
de convertirse en humana. 
r*" El ser un “Wu ” tiene sus 
' ventajas sin embargo, 
especialmente en la re¬ 
construcción automática 
de todo su cuerpo ante cualquier 
r tipo de daño físico, incluso la com- 
* pleta destrucción de su cabeza. 


I Kai Yan Wan, monarca de los Sanjiyan Unkara. Origi¬ 
nalmente conocido como Shiva, era un ser generoso y 
amable, destinado a casarse con Pai (Parvati) 
cuando ésta alcanzase la edad requerida. Sin 
embargo, cuando su verdadero poder se 
manifiesta, su mente se corrompe por el 
1 inmenso poder, lo que lo lleva a escla¬ 
vizar a su pueblo y pensar en la con¬ 
quista de la humanidad. Vencido por 
el poder combinado de todo su 
pueblo, espera el momento de 
\ revivir y completar su 
^ interrumpida conquista de los 
planos terrestre y mágico. 





Pai, única sobreviviente de los Sanjiyan Unkara, Demonios 
Sagrados o Triclops, habitantes ae la “Tierra Sagra¬ 
da ”, dimensión mágica que tiene varios pun¬ 
tos de conexión con nuestro plano terres¬ 
tre. Luego de la destrucción de su raza 
se traslada al Tibet, donde luego de 
unos 300 años llega incluso a olvidar- 
de su pasado, creando una per¬ 
sonalidad alternativa la cual, en 
caso de necesidad, deja paso a la 
segura, fría y dominante Parvati, la cual 
trata a Yakumo como un sirviente. 

; Estatua de la Humanidad, misterioso 
, objeto místico, requerido por Pai para 
iniciar el proceso que la convertirá en 
humana. Lamentablemente también se pue¬ 
de usar para revivirá Kai Yan Wan, por lo que 
varios de los seguidores de Henares la 
) buscarán e interferirán constante¬ 
mente con Pai y Yakumo. 

Originalmente ubicada 
en Hong Kong, dicha 
- aventura pone a Pai v 
Yakumo en contacto con Li Lin Lin, editora de una revista de hechos 
sobrenaturales, quien es la que le revela a Yakumo la realidad de ser 
un “Wu”; posteriormente se convertiría en una importante aliada. 1 





Benares, el “Wu” de Kai Yan Wan. Con más de 300 años de 
experiencia, es sumamente poderoso y rechaza con facilidad todos 
los ataques que Yakumo pueda lanzarle. Extremadamente seguro 
de sí mismo y sumamente cruel, tiene una serie de seguidores que 
realizan.la mayoría de trabajos por él, todos ellos con el obje¬ 
tivo final de revivir a su amo y señor. Aunaue con la capa 
k cidad de matar a Pai, no puede hacerlo principal- 
emente porque reauiere ae ella para la ceremonia 
\quepermitirá a Kai Yan Wan volverá la vida. En 
I el primer gran encuentro entre ellos, logra 
“sellar” las memorias de la Sanjiyan (última OVA del primer grupo) 
aunque dicha operación no evita que Pai pueda vencerlo nuevamente 
(segundo grupo de OVAs). Sumamente calculador, seguirá apareciendo 
durante todo el resto de la serie, como la némesis de Yakumo. Ostenta 
en su frente el signo del “Wu” (vacío), indicando que su alma no está. 



Dueño del bar de travestís en 
donde Yakumo trabajó por 
mucho tiempo. A pesar de su 
aspecto amanerado y sus fuer¬ 
tes vínculos con la Yakuza 
(mafia japonesa), es una 
persona generosa que crió a 
' Yakumo desde la muerte de su 
/ madre (y con el padre en sus 
correrías arqueológicas) por lo 
aue Yakumo usuaimente le 
llama “mama”. Muchas veces 
aloja a Pai para protegerla de los ataques de seres 
sobrenaturales, aunque tiene la perturbadora costum¬ 
bre de vestirla como una chica ae la vida alegre. 
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Texto: Armando Asato 
Ilustraciones originales: Nilton Burgos 


El hecho de ver un anime o video nuevo puede llegara ser 
algo realmente emocionante. Ahora, cuán emocionante pue¬ 
de llegar a ser depende mucho de como lo veas y escuches. 


H asta hace poco, uno veía sus videos 
con un modesto VHS y un pequeño TV. 
Muchos se conforman con eso, pero 
¿sabes cuántos detalles, movimientos, can¬ 
ciones y efectos especiales te pierdes? Por 
ejemplo, el sonido de una nave despegando, 
una explosión, el paso de una nave de lado 
a lado de la pantalla, o esa sorprendente 
imagen hecha por computadora. 

Tu dirás, por ejemplo, que el sonido o la 
calidad de la imagen son cosas sin impor¬ 
tancia, pero no, en ellos está todo el realis¬ 
mo y el impacto del video. 



¡Mira la ni ve! ¡va a explotar! 



ÜK-BOOM!! Cotí! Demasiado real... 


Con un buen sistema de video, vive tus videos favoritos 

A continuación, te mostraremos cómo 
sacarle el jugo a los videos para que los 
disfrutes al máximo, es decir, para que te 
quedes pegado al asiento. 


Los primeros pasos 

Al igual que reco¬ 
rrer las doce casas, 
puedes empezar a 
armar tu sistema de 
video (conocido co¬ 
mercialmente como 
cine en casa) poco a 
poco. No te apresures y 
piensa bien (recuerda 
que Seiya no tuvo el séptimo sentido desde 
el principio). Lo primero que se debe hacer 
es, por supuesto, ver cuán inmenso y pode¬ 
roso es tu cosmo (presupuesto). 

Si no dispones de mucho, no te preocu¬ 
pes. Recuerda que hay niveles: diferentes 
niveles y costos a los que puedes acceder, 
así que no te desanimes y sé igual de per¬ 
sistente, como las Guerreras Mágicas. 

El VHS 

Para nuestro caso, el corazón del siste¬ 
ma. Muy importante, al igual que el TV, cla¬ 
ro (si no, ¿cómo ves tus videos de Dragon- 
ball, Ranma, Guerreras Mágicas, etc.?). 
Obviamente, para que esté de acuerdo con 
nuestras necesidades, debe ser HiFi Stereo 
(los otros no necesitan más que un TV y son 
faltos de realismo, son ideales para grabar 
noticieros, partidos y cosas sin mayor im¬ 
portancia, ¡qué aburrido!). 

Antes de comprar, piensa bien qué es lo 
que quieres. No te dejes influir mucho por 




algunos vendedores, 
que son mucho 
más embusteros 
que el Guruloo 
(el científico lo¬ 
co de los Gatos 
Samurai), y a 
veces no saben de qué hablan. En todo ca¬ 
so, aquí te mostramos algunas opciones, 
para que decidas cuál se acomoda a ti. 


El económico (Caballero de 
Bronce) 


Será económico, pero no por 
ello menospreciado. Al contra¬ 
rio, algunos cuentan con carac-1 
terísticas interesantes. Entre las ’ 
opciones están los modelos Sam¬ 
sung Winner VT-K85, Golds¬ 
tar Cinemaster III, Toshiba 
MG48L, Sony LGHF, Sharp I9MS y Phillips 
Stereo. Todos estos oscilan entre los US$ 
350 y US$ 450 (quizás si buscas en otros 
sitios, los encontrarás hasta en US$ 280). 




Algo más (Caballero de Plata) 

Decididamente, tus 
ambiciones van más le¬ 
jos (al igual que tu i 

presupuesto). Esto te \^i 
permite acceder a algu- ¡ 
ñas características de 
edición y una mejor^ 
imagen. Entre tus 
metas están los modelos Panasonic HD6I0, 
Sony L7HF, JVC VP628, Toshiba M-759. 

Fanático serio 

Definitivamente ambicioso, te gustan la 
mejor imagen y las máximas opciones del 
formato. También te gusta edi¬ 
tar con frecuencia y tienes (o 
piensas tener) una gran colec¬ 
ción. Para este caso, es re¬ 
comendable con¬ 
star con dos VHS 
■"para que puedas 
aprovechar al máximo las características 
de edición de tu videograbadora. El VHS de 
origen o reproductor puede ser más simple 
o igual. Entre tus alternativas tienes las si¬ 
guientes provocativas opciones: Sony 
960HF y JVC HRIP8I0U. Existen más, pero 
no llegan al mercado peruano. 
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El cielo (Diosa A tena) 

Como se dice, el cielo es el límite. Si estás 
en este caso (pocos pueden estarlo, salvo 
que se saquen la Tinka), mis respetos, pues 
ese presupuesto lo merece (tu cosmo es tan 
grande como el universo). Tu equipo lo 
puede todo: editar, insertar, alta resolución, 
corrección de imagen, etc. (en otro número 
hablaremos de esto). Tus sueños pueden 
ser: Sony SLV R 1000, Panasonic FS 200, 
Sony SVO 2000, Panasonic AG 1980 y JVC 
HR S 7100. Ojo que todas estas opciones se 
refieren a máquinas S-VHS, un formato su¬ 
perior al VHS (sin embargo, son compati¬ 
bles con éste). 



S-VHS: cuando no te satisfaga lo convencional, este formato es una gran opción. Aunque bastante más costoso que 
un VHS, no llega al nivel de las videograbadoras profesionales. 


Bueno, ya tienes VHS (Stereo HiFi, obvia¬ 
mente). Entonces, pasemos a lo siguiente: 


... ¿Y se hizo la imagen? 



—es un paso muy importante por¬ 
que de él depende cómo vas a "ver" tu vi¬ 
deo. Algunos consejos: 


* Que sea lo más grande (sin arruinar tu 
cosmo... perdón, presupuesto). 

* Piensa bien qué es lo que quieres. 

* No te dejes impresionar por el vendedor. 

* Bajo cualquier circunstancia, tu gusto es 
el que tiene la razón. Compara la imagen 
de varios TV viendo un video bien graba¬ 
do que tú conozcas. Toma en cuenta que 
hay variación de imagen hasta en TVs de 
la misma marca y modelo. Es decir, cada 
TV es único. 


Aquí algunas opciones de tamaño: 

* Básico (19" ~ 21") 

Un buen principio. Existen diversas mar¬ 
cas. Pon atención a la imagen y deja las 
características especiales en segundo 
plano (Display, Picture in Picture, Su- 
rround, etc.), pues encarecen el aparato. 

* Medio (25" ~ 29") 

Un tamaño muy decente. Se aprecian los 
detalles y el tamaño le da un toque espe¬ 
cial al video, más realismo (ya no necesi¬ 
tas lupa para ver ese objeto a lo lejos, 
también puedes ver los golpes de Seiya a 
la velocidad de la luz con más detalles). 

* Grande (32" ~ 35") 

Un tamaño impresionante y muy respe¬ 
table. La acción es muy real y el tamaño 
te da más libertad. Excelente para ver 
series de naves, como Macross (Robo- 
tech), las Guerreras Mágicas, etc. En este 
tamaño de TV (el más grande con panta¬ 
lla real) hay que tener mucho cuidado en 
la elección, pues suelen sufrir de falta de 
brillo (por el tamaño). Ten cuidado al 
dar tu veredicto, dado que en este tama¬ 
ño los defectos son muy "visibles". 


* Gigante (45" ~ 100") 

Un poco más y la imagen se sale de la 
pantalla. Es casi un cine. Estos TVs no 
tienen una pantalla real, sino llevan un 
proyector dentro. Esta es una opción 
muy codiciada, pero este tipo de TV tiene 
una peculiaridad: debes verlo de frente y 
a 3 m. de distancia. Si no, notarás unas 
manchas que aparecerán en los bordes 
de la pantalla. Definitivamente, no es 
para un cuarto pequeño, pero si éste es 
tu caso, tu opción puede ser también un 
proyector de video. Para comprar estos 
TVs debes seguir los siguientes pasos: 

- Ver que la granulación (acércate a la 
pantalla) no sea muy grande. Gránulos 
grandes ¡No! 

- Que el brillo sea bueno (los TVs de este 
tamaño son deficientes en brillo) 

- Que la imagen no sea muy suave. 

Bueno, hasta aquí tienes una pequeña 
idea de cómo iniciar tu sistema de cine ho¬ 
gareño. Por supuesto, hay muchos detalles 
más, pero el tema es tan amplio que ten¬ 
dríamos que dedicar un libro para abarcar¬ 
lo todo. Por ello, ampliaremos los temas 
más adelante. 

¡Hasta la próxima! 



- ¡Te lo dije, te lo dije Urdí, ya estás muy gorda para pasar 
por un 14", usa solamente los de 19 

- ¡Cállate y termina de desarmar el bendito aparato! 




























mmmm 


l i 

IJrd, la diosa del pasado en la mitología nórdica, ^ 
según la original versión de Kyosuke rujishima para 
su exitoso manga “Ah! Megamisama” (Oh! My Ooddess) 
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Los Caballeros del 
Zodiaco Contra-atacan 

Texto: Waldo Kohler 
Ilustraciones: Alberto Arredondo 

Después de la realización de un especial de televisión (La 
Oran Batalla de los Dioses) y una película para el cine (iris, 
la diosa de la Discordia) TOEI Productions y lógicamente 
Masa mi Kurumada se embarcaron en una nueva aventura ci¬ 
nematográfica de Saint Seiya que pudo ser solamente una 
más del montón. 


P ero para sorpresa general, el resultado 
fue espectacular, siendo ésta tal vez la 
más grande aventura que los Caba¬ 
lleros del Zodíaco hayan tenido. 

Desde el principio la 
película impacta por las 
escenas de 



ensueño del encuentro de Atena con su 
"hermano" Efebo Abel quien se presenta co¬ 
mo un dios gentil y bondadoso hasta el fi¬ 
nal de la música inicial, donde la armonio¬ 
sa melodía se transforma en una temible 
sensación de que algo anda mal. 

Poco a poco Abel va mostrando su verda¬ 
dera personalidad apoyado de sus leales 
héroes mitológicos anunciando la des¬ 
trucción del mundo con infinita natura¬ 
lidad (¡tú lo harías si fueras un dios!). 

También la actitud de Atena toma por 
sorpresa al espectador; la combativa dio 
sa se transforma en una sumisa hermana y 
galantemente despide a sus leales guerreros 
(y con su consabida tacañería, sin indemni¬ 
zación, CTS ni propina). 

Pero Atena, mujer de armas tomar, en 
realidad había urdido un plan para detener 
las ambiciones de Abel (a diferencia de sus 
poco inteligentes guerreros que siempre 
atacan de frente), fracasan-, 
do en el intento y pagándolo 
con su vida. 

Es de notar la actitud dolida que 
asumen los caballeros al sentir la muerte 


de su señora, sintiéndose atraídos hacia el 
deber a pesar de haber sido despedidos. 
Seiya por ejemplo (y los otrcs, en menor 
grado) inician entonces un camino auto- 
destructivo al ya no tener razón de ser (cu¬ 
riosamente la banda sonora de esta pelícu¬ 
la incluye una canción en inglés titulada 
"You're my reason to be" o sea, "Tú eres mi 
razón de ser"). Como buenos samurais en 
desgracia se convierten en ronins o desem¬ 
pleados y deciden que la muerte es un pre¬ 
cio justo por su fracaso al proteger a Atena 
decidiendo contra toda posibilidad matar a 
Abel (fue la primera vez que los Caballeros 
saldrían con un blanco específico, no la no¬ 
ble acción de proteger a alguien). 

Cabe mencionar que a pesar que Abel 
tiene una buena fuerza de guardaespaldas, 
su número (tres) es de lo más reducidos en 
las sagas de las aventuras de los Caballeros 
(la tacañería parece una constante entre 
los dioses de Kurumada, sino vean a su her- 
manita), por lo que Abel recurrió a la resu¬ 
rrección de varios de los personajes más 
gustados de la serie original. Lógicamente 
esta decisión era necesaria para conseguir 
el número de personajes necesarios para 
una película de larga duración (74 minu¬ 
tos). El regreso de Máscara Mortal y Afrodi¬ 
ta realzan el interés de la película porque 
sus respectivos duelos con Shiryu y Shun 
respectivamente son memorables, como lo 
es toda buena revancha (pero en 
perjuicio del 
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manga en donde estas resurrecciones eran 
obra de Hades, último oponente en papel 
de los héroes). 

El esperado re-match entre Dragón y 
Cáncer consigue presentarnos una de las 
mejores peleas vistas en el Anime; motiva¬ 
do por el deseo revanchista de Máscara 
Mortal y el hecho que ahora que tenía a un 
dios a su espalda, por lo cual no podía per¬ 
der (teóricamente), una costumbre muy 
arraigada en este tipo tan convenido, que 
luego sería espectacularmente destruido 
por un astuto Dragón quien le mostraría 
que su sabiduría también es poder (sobre 
todo cuando eres de los buenosy golpeas a 
quemarropa). 

Otra vez (en el duelo con Piscis) vemos 
la interferencia de Fénix. Destaco este mo¬ 
mento porque Masami Kurumada tal vez no 
sea un autor muy original que digamos a la 
hora de desarrollar sus argumentos, pero 
es genial a la hora de tomar todo lo inven¬ 
tado o lo que forma parte de la tradi¬ 
ción mundial, en este caso el riesgo de 
que el hermano mayor de alguien te pueda 
sacar la mugre por abusar de su hermani- 
to. 


Una escena que impacta particularmente 
fue la de la muerte de Atena y cómo Camus 
(Camus, traductores, ¡Camus! y no Camir) 
y Shura reaccionaron violentamente en 
contra de Abel enfrentando a su mancha y 
peleando heroicamente acorralados espalda 
con espalda, pero sin rendirse hasta ser 
aniquilados. La música da a ese momento 
una solemnidad y tristeza insondables. 

La aparición de Saga de Géminis es tam¬ 
bién algo curioso pues se ve que al morir 
Atena el no hace nada al respecto pero 
siente una frustración tremenda cuando 
Abel pasa cargándola a su lado y luego lo¬ 
gra redimirse al alentar a Seiya y morir 
destruyendo a uno de los hombres de Abel. 

Aún con toda su decisión y el poder de 
las armaduras doradas prestadas (con las 
cuales los montoneros héroes aniquilan al 
más bocón de los hombres de Abel) no con¬ 
siguen hacerle ni un rasguño al dios, quien 
los mira con compasión pero luego final¬ 
mente cuando todo parece perdido y ellos 
están a punto de rendirse, el lastimero lla¬ 
mado de Seiya consigue el milagro de sal¬ 
var a Atena en el último segundo antes de 
su caída a la muerte. 

El final de la película todos lo sabemos; 
la muerte de Abel de un flechazo, es curio¬ 
samente patética, tal vez más que otras 
muertes, por la negación que hace el perso¬ 
naje de su propia mortalidad ("¡Soy Efebo 
Abel! ¡Soy un dios!"), a pesar de sentir su 
propio y "aplastante" fin (la pared con su 
propia efigie grabada, caería sobre él para 




garantizar su 
eliminación). 

Para seguir con la 
fórmula, su 
castillo le se¬ 
guiría, pero 

Atena conseguiría salvar 
otra vez a sus leales y queridos seguidores. 

Esta película tiene algunas incógnitas: 
¿Trataba Abelde recuperar con Atena el 
tiempo perdido y el control que tenía sobre 
ella? ¿Hasta donde había llegado su amor 
de hermano? ¿Tenía alguna enferma pa¬ 
sión? (ver escenas). 0 "pensándolo bien" lo 
que estuvo en juego es la relación de dos 
hermanos, trastocada por deber, amor, 
venganza, ambiciones encontradas que no 
tenían lugar cuando los dioses eran niños 
como en la tierna escultura que aparece al 
final de la película. 

El trabajo de animación es soberbio, pa¬ 
ra ser de Saint Seiya, con efectos superiores 
al original y diálogos típicos de la serie, 
profundos, poéticos y reflexivos, de gran 
influencia Shakesperiana. El principio de 
esta película parece el final por lo grandio¬ 
so, un excelente desarrollo, ade¬ 
más de la hermosa música, más 
lograda y sentimental que las ante¬ 
riores interpretaciones, que nos dan 
en suma un excelente resultado. í&j) 


& 


10 






























Galería divina 


Efebo Abel.- El dios del 
sol, lanzado hacia el olvido de la 
historia por su padre Zeus quien 
hizo un buen trabajo porque que 
yo sepa, jamás existió un dios 
llamado Abel. Lógicamente volvió 
para vengarse tomando como 
primera víctima a su hermanita 
como buen hermano posesivo. 
Músico aficionado, jamás se su¬ 
po si tocaba otras melodías para 
no aburrir a sus leales súbditos. 


Atlas del signo de Karina K'rer (La Quilla del 
Barco Solar).- El más poderoso y engreído de 
los hombres de Abel con el poder de un hor¬ 
no de microondas en sus manos, se dedicó a 
extraer el exceso de agua de los infelices Ca¬ 
balleros de Bronce quienes no dudaron de 
atacarlo en manchón, heroicamente, cuando 
consiguieron sus armaduras doradas. 


Berenice (Berekner para los traumados traductores) del signo de 
Cabello Cuma (Coma Berenice - La Caballera de Berenice).'- El estilista de 
la película; en una manera muy particular de lucha, Berekner acabó a 
Shiryu y casi aniquila a Hyoga de no ser por el poder congelante del Cisne 
que no estuvo satisfecho con el tratamiento "de belleza". Berekner proba¬ 
blemente no luchaba mucho por temor a que los aseados Saints le pasaran 
los piojos. 


Lao del Linx (El Lince y leopardo además - acapara¬ 
dor el muchacho).- Otro rostisante hombre de Abel al parecer 
el más bajetón de ellos ya que le dieron la oportunidad de caer 
ante el redimido Saga y terminar como barbacoa en el proceso 
de reingreso a la atmósfera. 
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Cuando el VF (Variable Fighter) hizo su aparición en la serie Macross (posterior¬ 
mente denominado Varitech en la serie Robotech), nadie imaginó que el concepto 
ideado entonces por el talentoso estudiante de ingeniería Shoji Kawamori se con¬ 
vertiría en uno de los modelos más vendidos de su generación , tanto por el hecho 
de ser el verdadero protagonista de los combates como por su capacidad de trans¬ 
formarse no sólo en dos modalidades como normalmente sucedía, sino realista ¬ 
mente en tres modelos diferentes. Con ser el primer mecha "triple changer" hecho 
para el mundo animado se aseguraba ya de por sí un lugar de privilegio. 


76. Borde de ataque del Slat 

77. Luz de aterrizaje 

78. Pivote del ala derecha 

79. Aleta de control de flujo d 

80. Antena TACAN/U HF J 

81. Sección de generación de 
gía eléctrica 

82. Freno de aire 

83. Ducto de aire 

84. Gato del freno de aire 

85. Entrada secundaria de ai 

86. Vidrio trasero de la cabin 

87. Asientos eyectores M&B' 
tin&Baker) mk 7 

88. Consola lateral 

89. HUD (Head Up Display) 

90. Cubierta de la pantalla df 
sola 


Año 2001 

Las corporaciones Stonewell y Belcom 
desarrollarían conjuntamente los proyectos 
Battroid y Destroid. Los poderosos Destroid 
serian adoptados por el ejercito y los Mari¬ 
nes, pero su incapacidad de cumplir con 
los requerimientos de la marina y fuerza 
aérea dirigirían a la investigación y diseño 
del Valkyrie. 

Año 2005 

La corporación Continental se unió al 
proyecto para la conversión Battroid- 
Fighter (y viceversa) contando con la 
tecnología descubierta en la Macross. 

Como se mencionara anteriormente la 
tercera transformación conocida como 
Gerwalk (Ground-Effective-Reinforcement 
of Winged Armament with Locomotive 
Knee-Joint) seria descubierta accidental¬ 
mente durante las pruebas de vuelo reve¬ 
lándose sus innegables cualidades. 




91. Vidrio delantero de la cabina 

92. Sección de cabina presurizada 

93. Reborde de la cabina 

94. Amortiguador de la coyuntura de 
cadera 

95. Medidor AOA 

96. Sistema interno de navegación 
giroscópica 

97. Compartimiento de la electró¬ 
nica del radar 

98. Radar FCS AWG-20 

99. Escudo del comparti¬ 
miento del radar 

100. Plato del radar ^ 
de persecución mBR, 

101. Antena del 
radar de 
persecu¬ 
ción 


1. Cono de la nariz 

2. Antena IFF 

3. Pivote de radar de amplio rango 

4. Activador de la coyuntura de cadera 

5. Pivote 

6. Impulsor Vernier de bajo impulso 
P&W LHP-04 
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VF-1J: Corte esquemático (Modalidad Fighter) 


67. 


68 . 


Antena data-link 
IFF/UHF 

Gato de posición del 
ala principal 
Flap de aterrizaje 
Flap 
Alerón 

Luz de formación (ala 
derecha) 

Luz de posición (ala 
derecha) 


Tanque de combustible químico del 
vernier 

Impulsor Vernier 
FC 

Replegador del estabilizador 
Activador del estabilizador 
Timón de dirección 
Detector de descarga eléctrica 
Antena VHF 

Luz anti-colisión (beacon) 

Ala derecha - posición de flecha má¬ 
xima 

Gato de articulación de la sección de 
mochila 



RWS 

Activador del alerón 
Flap 

Gozne del Flap 
Turbina a reacción Nakaji- 
ma/P&W/Rolls-Royce FF-2001 
Soporte del motor 
Estabilizador 

Tanque de reacción de masa 
Compartimiento del motor iz¬ 
quierdo 

Alabes de la turbina 
Activador de la sección de 
Tobera 

Tubería de combustible para el 

postquemador 

Luz 

Tubería de la masa de reacción 
Tobera bi-dimensional del vec¬ 
tor de impulso 


Conexión de la catapulta 
Antena UHF 

Puerta del tren de aterrizaje delan¬ 
tero 

10. Neumático 

11. Puntal del tren de aterrizaje delan¬ 
tero 

12. Enlace con camión 

13. Puerta del tren de aterrizaje delan¬ 
tero 

14. Tanque de oxígeno 

15. Escalera de acceso a la cabina 

16. Láser anti-aéreo Mauser RóV-20 

17. Chain Gun Pod Hughes GU-11 55 
mm 


18. Rampa de entrada 

19. Activador del extensor de la nariz 
de la aeronave 

20. Rampa de interrupción de flujo 

21. Activador de la rampa de interrup¬ 
ción de flujo 

22. Alabes de la turbina 

23. Compresor de aire 

24. Activador 

25. Tobera del contra-vernier 

26. Impulsor Vernier de bajo impulso 
P&W LHP-04 

27. Actuador delantero de la rodilla 

28. Actuador trasero de la rodilla 


Cubierta primaria de la pierna 
Soporte primario de la pierna 
Amortiguador primario de la pierna 
Neumático 

Pivote del pilón interno 

Activador del Slat (Superficie hiper- 

sustentadora) 

Tanque principal integral (del ala) 
Activador del Slat 
Pivote del pilón externo 
Estructura alar (de panel de abeja) 
Luz de posición (ala izquierda) 

Luz de formación (ala izquierda) 
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' VF-1 VALKYRIE 

Especificaciones 
Largo: 14.23 mts. 

Envergadura flecha 20%: 14.78 mts. 
Envergadura flecha 42%: 12.12 mts. 
Envergadura flecha 72%: 8.75 mts 
Envergadura en hangar: 4.70 mts. 

Altura (Caza): 2.85 mts 
Altura (Battroid): 12.68 mts. 

Peso: 13.25 ton. 

Peso Normal de despegue: 18.50 ton. 

Peso Máximo de despegue: 37.00 ton. 

Composición 

Para su fabricación se emplearían materia¬ 
les compuestos de fibra epóxica, fibra de car¬ 
bono, polímeros y Kevlar como sus principales 
elementos 

Blindaje: Peto de Super-aleación retráctil 
para protección frontal (Battroid), conside¬ 
rándose como suficiente protección posterior 
para el piloto la masa del motor basculante. 
Con las cubiertas puestas y las alas de flecha 
máxima el valkyrie puede soportar el reingre¬ 
so atmosférico. 


Propulsión: 

s termonucleares r 
UP&HROYCE FF 2001 
toneladas al 75% de p 
bustión 120% y con los Thrusters 
200% 

áxima: Mach 3.3, con los Boosters 





< Vista Frontal > 






Pod Howard GU-II, arma regular de los Valkyrie, en configuración 
(a) plegada, para la modalidad Fighter y (b) desplegada, para las 
modalidades Gerwalk y Battroid. 


Armamento integral: 

Cañón láser MAULER ROV-20 montado en 
lo que vendría a ser la cabeza del battroid 

No es para muchos un secreto el que los 
cañones láser ROV-20 tienen dos modalida¬ 
des de funcionamiento manual y automáti¬ 
ca, muy conveniente en combates cerrados 
y a muy corta distancia 




Misiles aire-aire AMM-I. En este gráfico se aprecia el pilón de soporte 
sub-alar de los misiles y su correspondiente punto de acople a las alas. 
Cada pilón tiene capacidad para tres misiles y pueden usarse dos de 
ellos por ala, dando el total de 12 misiles para cada misión. 



Misiles tácticos nucleares RMS-I, usados para ataque pesado. Usan los 
mismos pilones de soporte sub-alar que los misiles standard. 


Arma principal: 

Pod HOWARD GU-II 

Tipo: Cañón automático tritubo 

Calibre: 55 mm 

Cadencia de tiro: 1200 tiros por minuto 
Munición: Bala explosiva con núcleo de 
uranio empobrecido; dos segundos de tiro 
bastaron para atravesar el super secreto 
blindaje Chodham de las fuerzas de la U.N. 

Armamento Complementario: Inicial¬ 
mente el Valkyrie cargaba un complemento 
de doce misiles aire/aire en cuatro puntos 
de acople de las alas, los cuatro pilones su¬ 
balares pueden también cargar una varie¬ 
dad entre lanzamisiles de 15 tubos o misi¬ 
les nucleares tácticos RMS-I por tríos. 

Debido a la función multirol del aparato 
se le dotaría de una mayor variedad de ar¬ 
mas tanto ofensivas como defensivas, desde 
los pods de contramedidas electrónicas 
hasta al literal empleo como plataforma 
de artillería volante. 
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Al que podríamos llamar el “mo¬ 
delo estándar” usado por los 
rangos inferiores en la serie de 
TV. Variaciones de color identifi¬ 
caban a algunos de sus pilotos, 
como el azul de Max Genius. 



Modelo de entrenamiento bi¬ 
plaza caracterizado por su doble 
visor (uno para cada tripulante). 
En la película recibe la denomi¬ 
nación VT-I, con el añadido de un 
Fast Pack. 
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Usado por Ictiijo Hikaru durante 
la serie. Al igual que el VF-ID 
posee dos ROV-20 pero un solo 
visor por ser monoplaza. 



El “Fokker Special", modelo 
asignado a los jefes de escuadrón 
.en la serie; en la película sería el 
modelo estándard del escuadrón 
SKULL 
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' ARMORED ' 
VALKYRIE 

Complementando la información 
dada con anterioridad de esta con¬ 
figuración de protección y arma¬ 
mento que obedecía al objetivo de 
darle a un VF-lj la capacidad ope¬ 
rativa de un Oestroid. 

Armadura removible BGP-IS 
SHINNAKASU cuya coraza posterior 
incorpora dos propulsores extra. 

Armamento: 

56 misiles Elicom GH-32 
18 misiles Elicom GA-100 
6 granadas autopropulsadas de al¬ 
to poder Remington H-22t. 


Back 

Launchers, 2 
contenedores 
en la parte ^ 
posterior de 
las piernas 
con capaci¬ 
dad para 4 
Elicom GA-32 
cada uno. 



Vista posterior del VF-IJ artillado (Armored) 
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Chest Launcher, contenedor 
frontal de 10 misiles (5 a cada 
lado) Elicom GA-32. 



Shoulder Launcher, contenedor 
k de II misiles Elicon GH-32, 
uno para cada hombro. 


Leg Launchers, 2 con¬ 
tenedores de 4 Elicom 
GA-32. 


Forearm Launcher, 
contenedor de 9 
Elicom GA-100; 3 
cargas en total (dos 
cargas de 3 misiles 
están en reserva) 


Hip Launchers, 2 contenedores 
de cadera con 3 granadas 
autopropulsadas Remington 
H22t cada uno. 


CE 




Misil Elicom GA-100 “Crusher” 





Misil Elicom GH-32 “Granade Crusher” 


Efecto producido por el disparado de 
un misil GA-100 desde los contene¬ 
dores en los brazos. Los gases de des¬ 
fogue son expulsados por escapes lat¬ 
erales preparados en la misma 
unidad contenedora (no es parte del 
VF-lj). 



En anterior informa¬ 
ción se omitió mencionar 
al VF-IE: El ELINTSEEKER, 
el cual desempeño la fun¬ 
ción de Awacs (Airborne 
warning and control Sys¬ 
tem) Sistema de control y 
alerta temprana. En la se¬ 
rie esta función la cum¬ 
plió el Catseye (Ojo de ga¬ 
to) ES-I ID 
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NP-AR-OI Missile Pack, unidad de acoplamiento a los brazos del VF- 
Ij y VF-IS. Este “pod” (cápsula) no contiene ningún cohete auxi- 
¿K liar para maniobras espaciales. Removible de la unidad 
principal en caso de daño. 

NP-BP-OI Thruster Pack y tanque de combustible 
adicional. Nótense los pequeños cohetes auxiliares 
de peróxido de oxígeno para maniobrar en el 
espacio. Como el resto de acoplamientos de las 
Hft versiones Super y Strike Valkyrie, estas unidades 
son removibles en caso de daño o necesidad de 
vuelo atmosférico. 

NP-BP-OI Fast Pack y Booster, con lanzador 
de misiles HMMP-02. Diseño especializado 
para el combate espacial. Una 
pareja de estos acoplamientos 
definen a la vanante “Super 
Valkyrie”, normalmente el 
VF-IJ, como el piloteado 
por Ichijo Hikaru. 
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Vista lateral del Strike Valkyrie, en realidad un VF-IS con dos acoplamientos 
NP-BP-OI Fast Pack (el contenedor de misiles del Booster derecho es reemplaza¬ 
do por el cañón RO-2XA), dos NP-BP-OI Thruster Pack (uno para cada pierna) y 




finalmente, dos NP-AR-OI Missile Pack (uno para cada brazo). 


Láser Container RO-2XA, el cual reem¬ 
plaza a los misiles 
deINPBP-OI Fast 
Pack derecho en las variantes 
“Strike Valkyrie” del VF-IS. 


( VF-IA en versión Super Valkyrie. 
como se víó en la película. 


VF-IS en versión Super Valkyrie 
como se vió en la .crie de TV. 


r SUPER/STRIKE VALKYRIE *\ 

Acoplamientos: Dos boosters superpodero- 
sos NP-BP-OI(Hyper thrusters) 

Cohetes auxiliares de peróxido de oxigeno 
para maniobrar en el espacio NP-FB-OI en 
¡os acoples de las piernas. 

Un pod de misiles NP-AR-OI diseñado para 
el brazo del Battroid 

Lanzamisiles HMMP-02 adosado al propul¬ 
sor con los mismos misiles GA-100 del Ar- 
mored. 

La diferencia entre el Strike Valkyrie y el 
Super Valkyrie estriba en que en el primero 
en su propulsor derecho el lanzamisiles es 
reemplazado por un contenedor láser R0- 
2XA bitufao. 

En la serie de TV dicha configuración re¬ 
cibió la denominación de Super Valkyrie. El 
VF-IS es llamado Strike Valkyrie por su ca¬ 
pacidad de armas. 


VF-IS en versión Strike Valkyrie 
modalidad Gerwalk 
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Ventajas y desventajas 

Una de las mayores ventajas del Valkyrie 
es el estar diseñado modularmente de mo¬ 
do que cada pieza o elemento de este pueda 
ser removible he intercambiable. Para ayu¬ 
dar en esta tarea cada Battroid posee en 
cada brazo tres apéndices retráctiles con 
los cuales puede retirar las piezas dañadas 
y reemplazarlas por otras en optimo esta¬ 
do. 

Dichos apéndices sirven además para ha¬ 
cer reparaciones básicas de daños menores 
producidos en combate. 

Lograr todas estas capacidades en una 
unidad de geometría variable como el Valk¬ 
yrie tiene sin embargo sus desventajas: Su 
producción y mantenimiento cuesta veinte 
veces el de un Destroid, además la comple¬ 
jidad de la cabina y sus 57 controles hacen 
muy difícil su manejo. Para que un piloto 
llegue a manejar correctamente un Valkyrie 
se requería de un largo y exhaustivo entre¬ 
namiento. Con el consiguiente desgaste ho¬ 
ras/hombre/maquina. 

Debido a la versatilidad para su uso en 
las varias ramas de las fuerzas armadas, el 
Valkyrie balancea con creces por el uso 
multirol al que es sometido el gasto que 
ocasiona. / 




Capacidad modular del diseño del VF-I, demostrado en el tercer 
episodio de la serie de TV (variante VF-ID). 


Y 


á 

{t&f 






Brazos retráctiles diseñados para reparaciones 
rápidas; Roy Fokker demostró su uso en los 
episodios 2 y 3 de la serie de TV, primero al 
reparar al vapuleado VF-ID piloteado por 
Ichijo y luego para desmontar el módulo de 
^cabina del resto del avión. ^ 


V 


y 


Texto: Chacho Vásquez 
Wdmíóm Alejandro Beraún 
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El Manía de Katsura 


Texto: Carlos Anglas 



Como uno de sus principales otakus, es mi deber 
hacer un breve análisis de la obra de ese gran 
genio del manga que es Masakazu Katsura, 
creador de Wing Man, Video Girl, Present from 
Lemon, DNA 2 y últimamente Sbadow Lady; fa¬ 
nático de Batman, el cine y coleccionista de CDs, 
zapatillas y relojes de pulsera. Este análisis se 
centrará en la etapa madura de Katsura, esto es, 
de Video Girl para adelante. 


L o primero que llama la atención al to¬ 
mar un manga de Katsura es que, a 
pesar de la inevitable estilización ja¬ 
ponesa (sobre todo en los rostros), su estilo 
de dibujo es sumamente realista, pudiendo 
incluso dibujar personajes totalmente rea¬ 
les sin ningún problema. Estos se reparten 
entre chicas y varones delgados o brutal¬ 
mente musculosos, en lo cual se refleja un 
dominio total de anatomía humana. Su tra¬ 
zo es seguro, preciso y único, es decir, no 
recarga las figuras con líneas erráticas. Se 
cuida además de que éstas no dejen cabos 
sueltos; la línea empieza y termina donde 
debe terminar, ni antes ni después, como si 
sólo al final levantara el lápiz, ello con ra¬ 
rísimas excepciones. Y a nivel técnico, se 
vale de todo lo conocido hasta la fecha (lí¬ 
nea cinética, línea de enfoque, raspado, 
plantillas, liquid para brillos, recorte y su¬ 
perposición de artes, escorzos, secuencia- 
ción en tres tiempos, etc.) 

Ahora a lo peculiar. La temática de Kat¬ 
sura apunta a lo vivencial, ficticio, román¬ 
tico y aventurero. Amores imposibles, tra¬ 
gedias y reconciliaciones se entrecruzan 
con batallas feroces y despliegue de super- 
poderes que rivalizan con los Sayanes de 
Dragón Ball Z. En el universo de Katsura, 
según refiere, no hay héroes, maniqueísmo 
ni morajejas, y la belleza física no es nece¬ 
sariamente un indicativo de bondad. 




























































Ahora bien, quizá el elemento femenino 
es lo más resaltante en la obra de Katsura. 
El autor apuesta por una belleza que ema¬ 
na de la juventud, dibujando chicas, casi 
niñas, de rostros llenos de pureza y ternura 


y de ojos encantadores, pero de sobrio ta¬ 
maño. Físicamente, sin embargo, éstas ha¬ 
rían palidecer de envidia a casi cualquier 
mujer de este mundo. Es una belleza que 
difícilmente se conseguiría con una vida 
entera de dietas y gimnasio; una belleza 
que hace que los varones nos decepcione¬ 
mos de la realidad y nos preguntemos qué 
demonios hacemos aquí y por qué no esta¬ 
mos allá, y una abierta envidia a sus perso¬ 
najes masculinos que tanta suerte tienen. 

Es más, si una de esas chicas tuviera la 
desventura de existir en la realidad, esta¬ 
ríamos presenciando la segunda versión de 
la Guerra de Troya. 

“una belleza que hace que 
los varones nos decepcione¬ 
mos de la realidad / nos 
preguntemos qué demonios 
hacemos aquí / por qué no 
estamos allá ” 


Y no contento con esto, Katsura se des¬ 
quita con un trabajo de sugerencia y escor¬ 
zo embriagadores, (como dato, la sugeren¬ 
cia consiste en el erotismo que no llega a lo 
evidente). A pesar de manejar todo tipo de 
ropa, definitivamente prefiere las minifal¬ 


das, las cuales dibuja con la calidad de un 
sastre. Así, aprovechando al máximo las le¬ 
yes de la cinemática y las corrientes eóli- 
cas, Katsura siempre se las arregla para le¬ 
vantarlas lo suficiente y ofrecer un bello 
espectáculo, lo cual, unido a un trabajo in¬ 
teligente de ángulos resulta más que per¬ 
turbador. Dije bello espectáculo porque lo 



es: aquí no hay vulgaridad, no hay porno¬ 
grafía, no hay nada hentai, y el mismo Kat¬ 
sura afirma esto categóricamente: el traba¬ 
jo de sugerencia resulta mucho más arduo 

























mo/~ 


que el simple desnudo, pues hace falta te¬ 
ner un conocimiento profundo de las con¬ 
torsiones de la ropa y de los pliegues, que, 
bien aplicado, logra un efecto mucho ma¬ 


la superdeformación como en el caso de 
Rayearth o Dragón Half. Simplemente le 
confiere a sus personajes expresiones ab¬ 
surdas, exageradas y hasta irreverentes, lo 



“Shadow Lady”: la persecución a la infame heroína de esta serie rinde algunos frutos inesperados. 


yor que el de un manga hentai. Sin embar¬ 
go tampoco tiene problemas en hacer 
desnudos, puramente de carácter estético. 


que contribuye a compensar las escenas 
dramáticas o románticas. 

Sensibilidad, gusto refinado, obsesión 
por el detalle y la belleza física y trazo im¬ 


pecable, son algunos rasgos que caracteri¬ 
zan a este gran dibujante de manga, asiduo 
trabajador y completísimo profesional, co¬ 
nocido ahora, y con razón, como Katsura- 
sensei. 



“el trabajo de sugerencia re¬ 
sulta mucho más arduo que 
el simple desnudo” 


Otro rasgo saltante es la exquisitez en el 
detalle de ropa, trajes y fondos. Su conoci¬ 
miento de diseños y pliegues es completo. 

El autor recarga a los trajes especiales o fu¬ 
turistas con un sinnúmero de detalles que 
parece no importarle repetir las cientos de 
veces que su posesor aparece a lo largo del 
manga. En cuanto a los fondos, pone espe¬ 
cial énfasis en la adecuación con la reali¬ 
dad, no dejando ningún detalle al azar 
(hasta una simple llave de ducha es traba¬ 
jada con precisión matemática). 

Y en cuanto a la comedia, Katsura com¬ 
bina lo serio con lo risible, pero no utiliza 



V. 


Exquisito fondo y recargada maquinaria en esta escena de “Video Cirl Ai 
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Start neuro-conerion... OK 
Checking memory... OK 
Loading mail... ¡OK! 

Iniciamos así nuestra primera sección de cartas de 
nuestros lectores. Siendo esta revista dirigida a la 
fanaticada, es imperativo recibir sus comentarios y 
opiniones, las cuales ayudarán a programar futuras 
ediciones. ¡Muchas gracias! 

Loading files... OK 
Beggining analysis... OK 




Todo un comentario... 

Estimados señores: me anima al escri¬ 
birles estas líneas la enorme satisfac¬ 
ción de tener entre manos el primer 
número de la revista SUGOI. "Mostra" 
sean mis primeras palabras de felicita¬ 
ciones por ello. 

En nuestro país, editar una revista que 
tenga que ver con la historieta, man¬ 
ga, cine, o cine animado resulta una 
verdadera hazaña. Sumémosle además 
las dificultades económicas, publicidad 
y comercialización. Sabemos que exis¬ 
te una lectoría potencial, pero que no 
tiene mucho poder adquisitivo. A todo 
esto agreguémosle las dificultades 
técnicas y material original idóneo (ca¬ 
lidad). 

Sabemos que a nuestro país llega ma¬ 
terial que es generalmente remanente 
de estas ediciones, generalmente son 
a todo color, tapa dura o colecciones 
completas o semicompletas. Esto es 
también un factor en contra para las 
publicaciones nacionales, que general¬ 
mente son en blanco y negro. 

Pero debemos reconocer que esto es 
un reto que no debe desanimarnos: es 
una tarea ardua y difícil y hacia allá 
vamos. Volviendo a SUGOI, en líneas 
generales está bien en cuanto a pre¬ 
sentación y contenido, incluido el su¬ 
plemento de puro manga nacional. Es¬ 
to demuestra que en nuestro país hay 
talento creativo y que va para más. 

Quisiera que me permitan realizar al¬ 
gunas observaciones de tipo más que 
nada técnico (edición y diagramación), 
que paso a detallar: 

a) El logotipo SUGOI hay que desta¬ 
carlo más desde el punto de vista grá¬ 
fico, reforzar delineado y agregar más 
color (contraste). 

b) Variar el diseño de cada artículo pa¬ 
ra que no parezcan iguales. 

c) Cuidado con algunos dibujos o tra¬ 
mas que pueden entorpecer la lectura. 

d) No siempre los artículos deben em¬ 
pezar en la página izquierda. 

e) Si hay un artículo central o informe, 
darle tratamiento especial en cuanto a 
diagramación, forma, espacio, etc. 


f) Todos los dibujantes prometen, es 
obvio que tienen condiciones. Irán 
mejorando conforme sigan dibujando 
y dibujando, y dibujando... Se hace 
camino al andar, pero no estaría de 
más algunas recomendaciones técni¬ 
cas. El estilo de dibujo es algo perso¬ 
nal, pero la técnica narrativa de la his¬ 
torieta es casi universal: continuidad, 
ritmo narrativo, diagramación, compo¬ 
sición, etc., sumados al uso de herra¬ 
mientas idóneas: pluma, pincel, etc. 

Tendríamos mucho por hablar al res¬ 
pecto. Hago extensiva esta felicitación 
a todos los de la plantilla de SUGOI y 
MANGAKAN. Y sigan adelante. No se 
desanimen, papel y tinta los esperan. 

Deseándoles muchos éxitos se despide 
un amigo y ya incondicional lector. 
Atentamente, 

Carlos Crisóstomo 
Doble "C" Studios, Taller de Historieta 

Cartas como ésta nos animan y ayudan a se¬ 
guir adelante. Agradecemos muchos sus críticas y 
sugerencias, muchas de las cuales esperamos que ya 
estén aplicadas a este número, especialmente en lo 
relacionado con la composición de la carátula, la 
cual recibió la mayor cantidad de críticas (todas vá¬ 
lidas). Esperamos recibir más de este tipo de mate¬ 
rial, en donde se evalúe constructivamente el resul¬ 
tado de nuestros esfuerzos. 



Ilustración: Pedro Chuquizuta Guzmán 

Más Dragonball 

Estimados Señores de SUGOI: 

Soy una super admiradora de Dragon¬ 
ball y por supuesto de los mangas. 
Quisiera comentarles mi alegría por 
saber que en el Perú haya salido una 
revista como ésta. 


Quisiera pedirles que hagan un artícu¬ 
lo más detallado de Dragonball. 

Me gustó la parte en que hacían co¬ 
mentarios sobre los Caballeros del Zo¬ 
díaco, pero no se burlen tanto de 
Shun (ya se que es medio medio, pero 
sobre todo es lindo, churro, etc.). 

Bueno, me despido cariñosamente: 

Angélica Quiquia Crisanto 

Al parecer, existe una gran expectativa sobre 
Dragonball, tanto así que el siguiente número ten¬ 
drá como artículo céntrala esta famosa historia 
(¿contenta?). En lo que respecta a Shun, lamenta¬ 
blemente su "personalidad" lo hace el blanco más 
fácil para aquellos que gustan de la crítica destruc¬ 
tiva (aunque te prometemos que vamos a procurar 
controlara Waldo). 

iMotto r Motto Hentai! 

Otakus, revista SUGOI 

Al fin una revista nacional dedicada al 
manga y al anime, los otakus peruanos 
también tenemos derecho a nuestra 
propia revista, igual que españoles, 
mexicanos y norteamericanos (y ya 
que Más Allá de tus Límites resultó 
una decepción, aunque fue un muy 
buen intento). 

Soy consciente de que los diseños de 
CLAMP son complicados y difíciles de 
imitar. Por lo mismo, debieron incluirse 
ilustraciones originales de Rayearth. 
Aplaudo la decisión de incluir ilustra¬ 
ciones originales de los Valkyries en el 
Mecha-Análisis de Macross. 

¿Por qué tan misio el artículo sobre el 
erotismo en el manga? 

Debo elogiar la ilustración de Iczer y la 
de Ah My Goddess!, además de las 
deformed de Saint Seiya que me pare¬ 
cieron malditas, aunque no tanto co¬ 
mo el artículo (ipor favor, más artícu¬ 
los como ése!). 

Espero con ansia el siguiente número. 
¡Sayonara! 

Sandro Arias 

¿Más erotismo? ¡Malogrado! Sin embargo, sí 
planeamos expandir estos temas en un futuro, por 
supuesto con la seriedad y el recato (uff!) del caso 
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(después de todo, esta revista va dirigida a un pú¬ 
blico cuyo rango de edades varía mucho). Lo que 
podemos manejar es la información de autores, esti¬ 
los y títulos más famosos. Incluiremos más trabajos 
de aquellos ilustradores que tanto te impresionaron 
y, definitivamente, más artículos a lo "Seiya". 

The Anime Brothers 

Comité Editorial y amigos: 

Desde que éramos pequeños (mis her¬ 
manos y yo) tenemos este fanatismo 
por el manga que creció gradualmen¬ 
te. Cuando éramos niños, nos levantá¬ 
bamos temprano para ver Cobra a las 
7:00 am (sin que mis padres se dieran 
cuenta, por supuesto... porque si no, 
nos masacraban)... 





Ilustración: Susana Paola Díaz Valdivia 
Menos mal que realizaron esta confe¬ 
rencia sobre el manga (UNMSM, mar¬ 
tes 29 de abril), lo que nos confirmó 
cómo ha crecido el fanatismo por el 
manga y anime. 

Para el anime no hay descripción, sólo 
puedo decir que no hay mejores ilus¬ 
traciones y argumentos que los japo¬ 
neses, los cuales defenderé hasta la 
muerte... Digan lo que digan, nadie 
me hará cambiar de opinión. 

Susana Paola Díaz Valdivia y Hnos. 

Completamente de acuerdo: ¡Cobra es especta¬ 
cular! Nosotros también hacíamos el tremendo sa¬ 
crificio de levantarnos en la madrugada para ver es¬ 
ta magnífica serie; por supuesto, al ser nosotros 
mayores, no teníamos que estar esquivando a nues¬ 
tros padres (espero que los suyos no lean esta car¬ 
ta). Sobre la presentación, nos alegra que la hayan 
disfrutado y se planean muchas más; lamentable¬ 
mente, no podemos emitir un cronograma con mu¬ 
cha anticipación debido a la dependencia que tene¬ 
mos con la disponibilidad de los auditorios. Tendrán 
que estar atentos, ya sea por el periódico o por 
nuestra nueva dirección electrónica. 

No sólo para Lima 

Estimados amigos: 

Les escribo estas cortas pero muy ex¬ 
presivas líneas para felicitarles por la 
publicación de su revista SUGOI. 


Esta revista me pareció muy amena 
porque contiene una buena diversidad 
de artículos bien seleccionados para 
un público netamente joven, especial¬ 
mente en el caso de la ciudad de Lima. 

Espero que su revista sea un éxito en 
todo Lima y Callao, por ahora me des¬ 
pido con un apretón de manos su más 
cordial amigo. 

Hernán Munayco Ríos 

Gracias por el aliento ofrecido. Cierto, Lima es 
nuestro primer mercado, pero no pensamos restrin¬ 
girnos sólo a la capital. Queremos que provincias 
también participen y eventualmente logremos unifi¬ 
cara los "otakus" nacionales. 

Color; color; color 

Señores de SUGOI 

Reciban mis cordiales ^ 

saludos y los felicito por 

tener la gran idea de 

imprimir esta revista que ^ 

me ha gustado mucho, /V 7 

pero creo que viene \ \Z 

muy poco. Tal vez más . 

adelante regalen póster 

o algo parecido. 

Respecto al MANGA- 
KAN, es bueno que se dé la oportuni¬ 
dad a nuestra "gente" de publicar sus 
historietas que me parecen muy inte¬ 
resantes. 

Esperando volver a escribirles 

Liz Castro Huaytán 

No es la única carta que ha solicitado posters 
de regalo o que incluyamos páginas a color interio¬ 
res. Esperamos llegara satisfacer estos deseos, aun¬ 
que todo dependerá de cómo logremos establecernos 
en el mercado. ¡No pierdan la esperanza y sigan 
apoyándonos, porque tarde o temprano el color se 
hará presente! Sobre el MANGAKAN, su función es 
precisamente servir de escaparate a todo artista na¬ 
cional que desee intentar las técnicas y estilo del 
manga, pero sobre todo que tenga una historia inte¬ 
resante que compartir. 

Mejor distribución 

¡Cómo están, amigos de SUGOI! 

Al igual que muchos de Uds., me con¬ 
sidero fanático del manga y anime ja¬ 
ponés. Me parece una excelente idea 
el editar una revista como la suya, to¬ 
da una novedad en nuestro país. 

Conseguir el primer número de SU- 
GOI fue algo muy difícil. ¿El motivo?, 
muy simple: se agotó con facilidad. 

Les mostré la revista a mis amigos y 
también consiguieron su propio (¿o 
propia?) SUGOI. El artículo sobre Ma- 
cross 7 (y el Mecha-análisis) fue baca- 
nazo, así como el de los Caballeros. 

¡Mucha suerte y adelante! 

Julián García Laurente 



En realidad, debe haber sido difícil la adquisi¬ 
ción del primer número, pues su distribución fue 
muy limitada, debido a que este número era más un 
"piloto" que el producto definitivo (no sólo por su 
menor tiraje, sino porque todavía no habíamos reci¬ 
bido cartas como estas). Con este número aumenta¬ 
mos no sólo el tiraje, sino que ampliamos nuestra 
red de distribución. A propósito, debes decir su 
"propia" SUGOI (no por el nombre, sino porque es 
UNA revista). Si te gustó lo del artículo del Mecha- 
análisis, espera a ver el presente artículo central. 

Caballeros incomprendidos 

Extraído de una encuesta: 

Extraño análisis, dramáticamente Freu- 
diano y ciertamente escandaloso aquel 
de Saint Seiya. No pido conviertan su 
gran revista en algo grotescamente se¬ 
rio, pero los personajes merecen ser 
vistos con más respeto, ya que no son 
seres comunes. 

Juan Carlos Monzón E. 

Para aclaración, el escritor de dicho artículo es 
un gran fanático de esta serie. El hecho de usar un 
estilo destructivo es la forma que tiene para realzar 
ciertos detalles importantes en el desarrollo de esta 
historia. Sólo un conocimiento completo de los epi¬ 
sodios, las películas y el material impreso puede 
permitir un análisis tan detallado y que pueda a su 
vez soportar contra-críticas. Además, dándole este 
giro se fomenta la controversia y el debate. 

Suscripciones y e-maii 

¡Hola! 

Mi nombre es Silvia y deseo hacer al¬ 
gunas preguntas: 

¿Hay suscripciones? 

¿Tienen correo electrónico? 

Silvia Véliz Guardia 

De momento no hay suscripciones, pero sí lo 
hemos tomado en cuenta para cuando logremos una 
continuidad asegurada (y tal vez cuando seamos 
mensuales). Sobre el correo electrónico, recién he¬ 
mos inagurado nuestro e-maii: sugoi@si.com.pe 
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Sugerencia 

Amigos de Sugoi: 

Felicitaciones por su excelente trabajo 
en la revista, y en especial a Waldo 
Kohler por su crítica a Saint Seiya y a 
Gustavo Morán por su ilustración. 

Me puse a pensar y se me ocurrió si 
en su revista pudieran poner una sec¬ 
ción de preguntas y respuestas, tales 
como Club Nintendo. Si Uds. se ani¬ 
man a adaptar esta sugerencia a su re¬ 
vista sería genial y quisiera ser el pri¬ 
mero en preguntar. ¿Podrían hacer un 
club de socios de su revista? 

Me despido 

Didier Eder Casas Aguilar 

Muy buena tu sugerencia sobre la nueva sec¬ 
ción. No conocemos de esa otra revista que mencio¬ 
nas pero la idea es muy interesante. ¿Qué nombre 
tendría esta sección! ¿cómo sería su estructura! Es¬ 
peramos tu "proyecto", el cual podría ser incluido a 
partir del número 3. 

No Anime-mos la censura 

Estimado director: 

La calificación general de vuestra re¬ 
vista es buena, el ideal seria que toda 
fuera a color, pero supongo que es 
muy caro. El articulo de "¿Qué es el 
manga?" fue muy informativo. Ahora 
falta "¿Qué es el anime?" 

Al hablar de Dragón Ball no mencio¬ 
naron la edición salvaje y criminal que 
la han hecho, los mexicanos deben de 
habérsela encargado a Jason con todo 
y motosierra. Debe haber sido para 
adecuarla a un publico infantil porque 
ven ojos grandes, animales hablando, 
etc. y suponen que es para niños. 

Las Guerreras Mágicas es uno de los 
mejores programas de TV, tiene una 
historia en la que ningún personaje, 
excepto Demoner, es realmente "ma¬ 
lo", efectos especiales y banda sonora 


impresionantes. Me parecieron muy 
pertinentes sus observaciones. 

Sobre Saint Seiya nunca había leído un 
articulo tan tendencioso, enfermo, mal 
pensado y...¡divertido!, me reí mucho, 
pero creo que debió dársele prioridad 
a un articulo más serio. ¿No les pare¬ 
ce? ¿Hay más partes de Saint Seiya a 
partir de la batalla con Lucifer? La ca¬ 
rátula de Sugoi es genial, me encanta 
Lucy cuando pone carita de mala. 
Atentamente: 

Franz Bürger M. 


sugoi 

Es cierto. El color es muy caro, pero eventual¬ 
mente llegaremos a él; sin embargo, nunca para el 
MANGA KAN, pues la esencia del manga es que sea en 
blanco y negro. Muy buena tu sugerencia de "¿Qué 
es el Anime!". Preparemos un artículo para más 
adelante. Sobre Dragonball, está planeada una serie 
de artículos. Waldo aprecia tus comentarios (espe¬ 
cialmente la parte de "tendencioso", "enfermo"y 
"malpensado") y te promete que será igual o peor 
para sus siguientes artículos. Sobre Saint Seiya, pa¬ 
rece ser que deberá también dedicársele una serie 
de artículos para cubrir la historia. 
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¿Alguna vez has conseguido 
un manga? Si eres como la 
gran mayoría, a lo sumo ha¬ 
brás podido disfrutar de las 
ilustraciones y una que otra 
referencia en inglés. Es por 
ello que a partir de este nú¬ 
mero tendremos un “rincón 
cultural ” dedicado a un es¬ 
tudio básico del idioma 
Japonés, usando como ejem¬ 
plos algunas escenas de los 
mangas más populares. 







Una de las principales diferencias que encontramos entre el alfa¬ 
beto Japonés y el que nosotros usamos (el “romaji”) es que el pri¬ 
mero es silábico y no fonético. Dichas sílabas son las usadas por el 
idioma y sus diversas combinaciones son las que lograr todos los 
sonidos necesarios para sus palabras. Sin embargo, sonidos de ori¬ 
gen extranjero crean una serie de problemas a los japoneses pues 
muchos de ellos no tienen equivalentes; su solución es especial, pro¬ 
veyendo un silabario para los sonidos “oriundos” (hiragana) y otro 
para los “foráneos” (katakana). Ambos “kanas” tienen exactamen¬ 
te los mismos sonidos y hemos decidido empezar con el katakana. 

En esta primera entrega no nos explayaremos en las reglas pero 
haremos notar algunas variaciones: la aplicación del “den-den” (al¬ 
go así como unas comillas) afecta a las sílabas para lograr nuevos 
sonidos (las sílabas K se vuelven G, las S se vuelven Z, las T se vuel¬ 


ven D y las H se vuelven B, con la única excepción que la SHI se 
vuelve Jl) y el “maru” (algo así como un signo de grado) que con¬ 
vierte a las sílabas H en P. Como nota adicional deberán notar que 
para leer el idioma Japonés usando nuestro alfabeto se debe seguir 
esta simple regla: las vocales son como es castellano mientras que 
las consonantes son como en inglés (HA se lee “JA”, Jl se lee “LU”). 
Finalmente, cuando procuren pronunciar el idioma Japonés fíjense 
en algunas consideraciones: es más entonación que acentuación 
(casi todos los sonidos son graves), la sílaba FU es un híbrido 
FU/HU y las sílabas R usan un sonido entre R y L, más parecido a la 
“R” en “caro”. ¡Ah! y no se olviden de leer de arriba hacia abajo y 
de derecha a izquierda. 

A continuación tienen algunas viñetas originales. Disfruténlas y 
procuren “traducir” su contenido (las respuestas en el siguiente 
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¡Sigan enviando sus 

ilustraciones y 
comentarios! 

Revista SUGOI 
Attn: Alejandro 
Beraún 
Av. Leonardo 
Arrieta 810 
Lima 01 - Perú 


¡Atención fans de Sailor Moon! Se 
está preparando una serie de ar¬ 
tículos para analizar este fenóme¬ 
no. ¡Vayan preparando sus defen¬ 
sas pues Waldo está afilando sus 
cuchillos! (si les hizo eso a los 
Caballeros, imaginen lo que les 
hará a estas pobres chicas) 


Ahora pueden comunicarse directa¬ 
mente a nuestro correo electrónico: 


sugoi@si.com.pe 


En nuestro siguiente número: primer 
gran especial de Dragonball 























































¡NOS vmos EN El 
PRÓXIMO NÚMERO! 




























Remitente: 




¡Atención! Las 10 
primeras encuestas 
recibirán gratis el 
número 3. 



Attn: Alejandro Beraún 
Av. Leonardo Arrieta 810 
Lima-1, Perú 










A) ¿Cuáles artículos del SUGOI te gustaron más? 

i 

D) ¿Qué temas deseas para el siguiente número? 

1 • 

2. 

3. 

B) ¿Cuáles historias del MANGAKAN te gustaron más? 

i 

E) Comentarios: 

1 • 

2. 

3. 

C) Mejores ilustraciones (artistas nacionales): 

1. 

2. 

3. 









